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 This study aims to test empirically the presence of absence of self-control and 
conformity for instensity to playing mobile game online in late adolescence at 
Samarinda. The subject of this study was 100 late adolescence who were selected 
using a purposive sampling technique. Measuring instruments used in this study 
use the scale self-control, conformity and intensity to playing mobile game online. 
Data analysis technique using multiple model regression statistical tests. The 
result of the full model research showed that there was an influence between self-
control and conformity for intensity to playing mobile game online, with a 
calculated F value > F table (4.818 > 2.70), R square = 0.090, and p = 0.010. In the 
result of the gradual model of research, it was found that there was a significant 
influence between self-control and intensity to playing mobile game online with a 
value of beta = -0.257, t arithmetic = -2.315 > t table = 1.984, and p = 0.023. Then on 
conformity with intensity to playing mobile game online there is not have 
significant influence with the value of beta = 0.074, t arithmetic = 0.668 < t table 




Intensity to playing 
mobile game online  
 
 
ABSTRAK   Kata kunci 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empirik ada atau tidaknya pengaruh 
kontrol diri, dan konformitas terhadap intensitas bermain game online mobile pada 
remaja akhir di Samarinda. Subjek penelitian ini adalah 100 orang remaja akhir di 
Samarinda dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Alat ukur yang 
digunakan dalam penelitian ini menggunakan skala kontrol diri, konformitas dan 
intensitas bermain game online mobile. Teknik analisa data menggunakan uji 
statistik regresi model berganda. Hasil penelitian model penuh menunjukkan 
terdapat pengaruh antara kontrol diri dan konformitas terhadap intensitas bermain 
game online mobile yaitu dengan nilai F hitung > F tabel (4.818 > 2.70), R square = 
0.090, dan p = 0.010. Pada hasil penelitian model bertahap didapatkan adanya 
pengaruh yang signifikan antara kontrol diri dengan intensitas bermain game online 
mobile dengan nilai beta = -0.257, t hitung = -2.315 > t tabel = 1.984, dan p = 0.023. 
Kemudian pada konformitas dengan intensitas bermain game online mobile 
menunjukkan tidak terdapat pengaruh dengan nilai beta = 0.074, t hitung = 0.668 < 
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PENDAHULUAN 
Era globalisasi saat ini menghantarkan 
kemajuan akan teknologi yang berkembang 
dengan pesat seperti halnya smartphone. 
Ponsel cerdas atau smartphone adalah 
telepon seluler dengan mikroprosesor, 
memori, layar, dan modem bawaan. 
Smartphone merupakan ponsel multimedia 
yang menggabungkan fungsional PC 
(komputer) dan headset sehingga 
menghasilkan gadget mewah, dimana 
terdapat pesan teks, kamera, pemutar 
musik, video, game, akses email. Tv digital, 
search engine, pengelola informasi pribadi, 
fitur GPS, jasa telepon internet dan bahkan 
terdapat telepon yang berfungsi sebagai 
kartu kredit (William dan Sawyer, 2011). 
Segala hal yang kita lakukan dapat 
kita selesaikan dalam waktu yang singkat 
dengan bantuan smartphone. Informasi 
sangat mudah didapatkan, internet juga 
sebagai salah satu sarana komunikasi yang 
disebut dengan media sosial, selain itu kita 
juga bisa menggunakan internet sebagai 
sarana hiburan. Kita dapat bermain game 
berbasis network atau yang biasa disebut 
game online.  
Kristanto (2008) mengatakan bahwa 
game online adalah sebuah layanan 
permainan yang memberikan beragam 
pilihan yang dapat dimainkan secara 
bersama-sama bahkan tanpa ruang 
sekalipun, permainan yang memiliki fitur 
visual dan audio yang menarik, dan 
permainan yang menggunakan jaringan 
internet, WiFi dan,LAN, dapat dimainkan 
kapan saja dan dimana saja secara mandiri 
maupun berkelompok serta terdapat fitur 
chat agar pemain dapat berinteraksi satu 
sama lain. 
Pokkt, Decision Lab dan Mobile 
Marketing Association (2018) yang 
melakukan studi terkait game online mobile 
di Indonesia menyebutkan, jumlah 
pengguna mencapai 60 juta. Hasil studi 
menyebutkan, mayoritas aktivitas yang 
dilakukan masyarakat melalui smartphone 
yaitu bermain game 25%. Mereka yang rata-
rata bermain game online mobile dengan 
durasi 53 menit. Aktivitas lainnya dilakukan 
pengguna smartphone yaitu bersosial media 
17%, streaming video 12%, web browsing 10%, 
dan belanja online 7%, aktivitas offline 
lainnya 15%, penggilan telepon dan 
pengiriman pesan 8%, dan penggunakan 
lainnya 6%. 
Dari sisi studi menunjukan dari jumlah 
total gamer memiliki usia remaja 16-24 
tahun sebanyak 27%, usia dewasa awal 25-34 
tahun sebanyak 27%, usia dewasa madya 35-
44 tahun sebanyak 24%, usia dewasa akhir 
45-54 tahun sebanyak 12%, dan anak-anak 
usia dibawah 13 tahun dengan persentase 
10% (Pokkt, Decision lab dan MMA, 2018). 
Usia remaja dan dewasa mendominasi 
penggunaan game online mobile di 
Indonesia dengan nilai sebesar 27%. 
Gunarsa (2006) mengatakan bahwa 
remaja akhir merupakan individu yang 
mengalami masa transisi (peralihan) dari 
masa kanak-kanak menuju masa dewasa, 
yaitu antara usia 17 tahun hingga usia 20-an 
masih memiliki ketertarikan dalam aktivitas 
bermain. Rahma (2018) mengemukakan 
bahwa seorang remaja bisa bermain game 
online seharian, dan sering bermain dalam 
jangka waktu lama (lebih dari 3 jam), 
biasanya dalam waktu seminggu bisa 
menghabiskan waktu sekitar 25 jam.  
Pada dasarnya diciptakan game online 
mobile adalah untuk menghilangkan penat 
yang dialami, mengisi waktu bosan, namun 
game online mobile sering kali 
mengakibatkan para remaja lupa waktu 
dalam memainkannya. Remaja yang lupa 
waktu dalam bermain game dan tenggelam 
dalam dunia virtual sangat mudah terlihat, 
yakni dengan meningkatnya intensitas 
dalam bermain game online mobile dan tak 
jarang para remaja mengabaikan kewajiban 
utamanya sebagai pelajar dan lebih tertarik 
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untuk memainkan game online bersama 
kelompoknya. 
Menurut Anwar (2011), dampak 
negatif bermain game online yang 
berlebihan ialah lebih banyak 
menghabiskan waktu, konsentrasi belajar 
terganggu, tertidur disekolah, sering 
melalaikan tanggung jawab dan tugas 
sebagai siswa, berbohong soal berapa lama 
bermain game tersebut, nilai sekolah 
menurun, menjauhkan diri dari kelompok 
sosialnya, merasa cemas dan mudah marah 
jika tidak bermain game online. 
Yuzi (2016) berpendapat bahwa 
semakin sering dan lama remaja bermain 
game online mobile semakin tinggi pula 
intensitasnya. Remaja yang mengisi 
waktunya dengan bermain game berupaya 
untuk memenuhi rangsangan bermain 
dengan meningkatkan frekuensi dan durasi 
mereka dalam bermain game online mobile.  
Berdasarkan hasil wawancara peneliti 
bersama salah satu remaja akhir berinisial 
FB, subjek mengatakan bahwa intensitas 
bermain subjek semakin hari semakin 
meningkat, dan subjek mengatakan dapat 
bermain lebih dari 6 jam sehari apabila 
mendekati jadwal turnamen lokal yang 
diikuti sebagai bahan latihan.  
Remaja yang memiliki intensitas 
bermain yang tinggi cenderung memiliki 
kontrol diri yang kurang baik. Berdasarkan 
penelitian Alfin (2016) denyatakan bahwa 
kontrol diri memiliki pengaruh terhadap 
tinggi rendahnya intensitas dalam bermain, 
dan bermain game online diharapkan sesuai 
dengan kebutuhannya sebagai sarana 
hiburan dalam menghilangkan penat atau 
bosan tanpa intensitas yang berlebihan. 
Menurut Adeonalia (2002) kontrol diri 
merupakan keyakinan individu bahwa 
tindakannya akan mempengaruhi 
perilakunya dan individu sendiri yang dapat 
mengontrol perilaku tersebut. Individu 
dengan kontrol diri yang tinggi akan melihat 
dirinya mampu mengendalikan segala hal 
yang menyangkut perilakunya, begitu juga 
sebaliknya apabila kontrol diri rendah, maka 
individu tersebut tidak mampu untuk 
mengendalikan segala hal yang 
menyangkut dalam perilakunya, yang dalam 
hal ini adalah bermain game online mobile. 
    Berdasarkan hasil wawancara salah 
satu subjek berinisial IP, subjek mengatakan 
dapat bermain game hingga larut malam 
bahkan hingga waktu subuh yang 
mengakibatkan subjek telat berangkat 
kesekolah dan terkadang membuat subjek 
tidur dikelas. Subjek mengatakan cukup 
sulit mengendalikan diri dalam bermain 
game online mobile karena terbiasa bermain 
game dengan frekuensi dan durasi yang 
berlebihan.  Selain kontrol diri, konformitas 
memiliki peran penting terhadap 
peningkatan intensitas dalam bermain 
game online mobile.     
Konformitas merupakan suatu 
perubahan sikap, perilaku atau kepercayaan 
seseorang agar sesuai dengan norma 
kelokmpok atau norma sosial sebagai 
akibat tekanan kelompok yang nyata atau 
dibayangkan (Melinda, 2013). Remaja akhir 
cenderung memiliki kelompok sosial di 
lingkungan sekolah maupun diluar 
lingkungan sekolahnya.  
Menurut Adriansyah, M. A., dan 
Rahmi, M (2012) pada banyak remaja, 
bagaimana mereka dipandang oleh teman 
sebaya merupakan aspek terpenting dalam 
kehidupan mereka. Beberapa remaja akan 
melakukan apapun, agar dapat dimasukkan 
sebagai anggota. Untuk mereka, dikucilkan 
berarti stress, frustasi, dan kesedihan. Hal 
tersebut menimbulkan munculnya 
konformitas dalam kelompok teman sebaya 
tersebut. Kelompok yang memiliki harapan 
dalam bermain game online mobile secara 
intens dapat mempengaruhi remaja untuk 
ikut andil dalam meningkatkan intensitas 
bermainnya (Helen, 2016).  
Hal tersebut sesuai dengan hasil 
wawancara yang dilakukan kepada subjek 
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DL. Subjek mengatakan grup teman sebaya 
subjek sering mengajak untuk bermain 
game online agar melengkapi partisipan 
pada game yang dimainkan, game tersebut 
mempunyai sistem lima lawan lima. Subjek 
merasa tidak nyaman apabila tidak 
mengikuti keinginan kelompoknya. Subjek 
mengatakan sebelumnya ia hanya bermain 
untuk mendapatkan hiburan dan mengisi 
waktu luang, akibat dari ajakan teman di 
sekolah, subjek akhirnya mendalami game 
tersebut dan intens bermain bersama 
teman-temannya. 
Hal diatas sesuai dengan yang 
dikemukakan oleh Kartini (2016) siswa 
memiliki intensitas bermain game online 
yang cukup tinggi karena pengaruh 
konformitas dan ajakan teman sebayanya 
untuk bersama-sama memperoleh rasa 
kebersamaan dan kesenangan dari bermain 
game online. Menurut hasil wawancara 
beberapa subjek dari screening 
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 
beberapa subjek aktif bermain karena 
teman sebayanya, subjek juga dapat 
bermain hingga larut malam menyebabkan 
mengantuk dan terlambat disekolah, 
beberapa subjek memiliki intensitas 
bermain game yang tinggi dengan waktu 
lebih dari enam jam sehari apabila 
mendekati turnamen atau waktu libur, dan 
dari hasil screening menunjukan emosi yang 
kurang stabil apabila tidak dapat bermain 
game online. 
Berdasarkan dari rangkaian 
permasalahan yang diuraikan diatas, penulis 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan 
judul pengaruh kontrol diri dan konformitas 
terhadap intensitas bermain game online 
mobile pada remaja akhir di Samarinda dan 
adapun hipotesis dari penelitian ini sebagai 
berikut: 
1. Ho : Tidak terdapat pengaruh antara 
kontrol diri dan konformitas terhadap 
intensitas bermain game online mobile. 
H1 : Terdapat pengaruh antara kontrol 
diri dan konformitas terhadap intensitas 
bermain game online mobile. 
2. Ho : Tidak terdapat pengaruh antara 
kontrol diri terhadap intensitas bermain 
game online mobile. 
H1 : Terdapat pengaruh antara kontrol 
diri terhadap intensitas bermain game 
online mobile. 
3. Ho : Tidak terdapat pengaruh antara 
konformitas terhadap intensitas bermain 
game online mobile. 
H1 : Terdapat pengaruh antara 
konformitas terhadap intensitas bermain 




Jenis penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian kuantitatif.  
Menurut Sugiyono (2015) data kuantitatif 
adalah data yang berbentuk angka, atau 
data kualitatif yang diangkakan (skoring). 
Variabel-variabel ini diukur biasanya dengan 
instrumen-instrumen penelitian-sehingga 
data yang terdiri dari angka-angka dapat 
dianalisis berdasarkan prosedur statistik.  
 
Populasi dan Sampel Penelitian 
Sugiyono (2015) populasi adalah 
wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek 
atau subyek yang mempunyai kuantitas dan 
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian 
ditarik kesimpulannya. Adapun Populasi 
dalam penelitian ini adalah remaja akhir 
yang terdata pada komunitas gamers 
Samarinda yang berjumlah 7.661 remaja 
akhir. Adapun besaran sampel dalam 
penelitian ini akan diambil dengan 
menggunakan teknik pengambilan sampel 
purposive sampling. Purposive sampling 
dikenal juga sebagai sampling 
pertimbangan, terjadi apabila pengambilan 
sampel dilakukan berdasarkan 
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pertimbangan perorangan atau 
pertimbangan peneliti (Sugiyono, 2015). 
Adapun berdasarkan teknik sampling 
tersebut, didapatkan hasil bahwa sampel 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
99 remaja akhir yang digenapkan menjadi 
100 remaja akhir di Samarinda. 
 
Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang 
digunakan adalah metode angket yaitu 
suatu daftar yang berisi pernyataan-
pernyataan mengenai suatu hal yang 
diteliti. Hadi (2016), menyatakan bahwa 
angket merupakan suatu daftar dari 
sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang 
ditujukan terhadap subjek penelitian 
dengan harapan akan dipergunakan untuk 
mengungkapkan suatu kondisi subjek yang 
hendak diteliti. Pengumpulan data pada 
penelitian ini menggunakan teknik uji coba 
terpakai atau try out terpakai. Uji tersebut 
hasil uji cobanya langsung digunakan untuk 
menguji hipotesis penelitian dan tentu saja 
hanya data dari butir-butir sahih saja yang di 
analisis. Uji tersebut dilakukan karena 
pertimbangan praktis yaitu efesiensi waktu 
dan biaya.  
Penelitian ini menggunakan skala tipe 
likert. Skala likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat dan persepsi 
seseorang atau sekelompok orang tentang 
fenomena sosial (Sugiyono, 2015). Skala 
yang disusun menggunakan bentuk likert 
memiliki empat alternatif jawaban. Skala 
tersebut dikelompokkan dalam pernyataan 
favorable dan unfavorable dengan lima 
alternatif jawaban. Instrumen penelitian 
yang digunakan ada tiga yaitu kontrol diri, 
konformitas dan intensitas bermain game 
online mobile.  
 
Teknik Analisis Data 
Analisis data yang dilakukan untuk 
pengolahan data penelitian adalah dengan 
menggunakan analisis regresi linear 
berganda dan sederhana. Penggunaan 
analisis regresi linear berganda bertujuan 
untuk mengetahui seberapa besar 
pengaruh dua variabel bebas (kontrol diri 
dan konformitas) terhadap satu variabel 
terikat (intensitas bermain game online 
mobile), sedangkan analisis regresi linear 
sederhana bertujuan untuk mengetahui 
seberapa besar pengaruh variabel terikat 
(intensitas bermain game online mobile) 
terhadap satu variabel bebas (Sugiyono, 
2015). Uji statistik dilakukan dengan 
bantuan program komputer SPSS 
(Statistical Packages for Social Science) 
versi 25.0 for windows. 
 
HASIL PENELITIAN 
Karakteristik responden dalam 
penelitian ini adalah remaja akhir di 
Samarinda yang memiliki smartphone, 
memiliki intensitas  bermain game online 
mobile lebih dari 3 jam sehari, dan memiliki 
satu atau lebihg game online yang ter-install 
pada smartphone subjek. Jumlah subjek 
dalam penelitian ini yaitu 100 remaja akhir. 
Adapun distribusi sampel penelitian sebagai 
berikut:   
Tabel 1. Distribusi Responden Menurut Jenis Kelamin 
Aspek Jenis Kelamin Frekuensi Presentase 
Jenis Kelamin 
Laki-laki 87 87% 
Perempuan 13 13% 
 Jumlah 100 100% 
 
Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui 
bahwa jumlah subjek dalam penelitian ini 
ialah subjek laki-laki sebanyak 87 orang atau 
87 persen dan subjek perempuan sebanyak 
13 orang atau 13 persen. 
 
PSIKOBORNEO | Volume 8 No 3 | June 2020: 385-400  
 




Tabel 2. Distribusi Responden Menurut Umur 
 Aspek Umur Frekuensi Presentase 
Umur 
17 22 22% 
18 25 25% 







 Jumlah 100 100% 
 
Berdasarkan tabel 2 dapat diketahui 
diketahui bahwa jumlah subjek remaja akhir 
di Samarinda dengan usia 17 tahun 
berjumlah 22 orang atau 22 persen, remaja 
akhir dengan usia 18 tahun berjumlah 25 
orang atau 25 persen, remaja akhir dengan 
usia 19 tahun berjumlah 29 orang atau 29 
persen, remaja akhir dengan usia 20 tahun 
berjumlah 23 orang atau 23 persen, dan 
remaja akhir dengan usia 21 tahun 
berjumlah 1 orang atau 1 persen. 
Tabel 3. Distribusi Responden Menurut Durasi Bermain 
No Durasi Frekuensi Presentase 
1 3 – 6 jam 64 64% 
2 6 – 9 jam 24 24 % 
3 > 9 jam 12 12 % 
 Total 100 100  
 
Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui 
bahwa subjek penelitan remaja akhir di 
Samarinda, yaitu memiliki durasi bermain 
game online mobile 3 – 6 jam sebanyak 64 
orang atau 64 persen, durasi bermain game 
online mobile 6 – 9 jam sebanyak 24 orang 
atau 24 persen, dan durasi bermain game 
online mobile lebih dari 9 jam sebanyak 12 
orang atau 12 persen. 
 
Hasil Uji Deskriptif 











Intensitas Bermain Game 
Online Mobile 
66.33 8.850 60 12 Tinggi 
Kontrol Diri                   77.56 10.118 75 15 Tinggi 
Konformitas 56.14 8.520 60 12 Rendah 
 
Berdasarkan tabel 4 dapat diketahui 
diketahui gambaran keadaan sebaran data 
pada subyek penelitian secara umum pada 
remaja akhir di Samarinda. Berdasarkan 
hasil pengukuran melalui skala intensitas 
bermain game online mobile diperoleh 
rerata emprik (66.33) lebih tinggi dari rerata 
hipotetik (60) dengan kategori tinggi. 
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Tabel 5. Kategorisasi Skor Skala Intesitas Bermain Game Online Mobile 
Interval kecenderungan Skor Kategori F Presentase 
X > M + 1.5 SD ≥ 78 Sangat Tinggi 9 9 % 
M + 0.5 SD < X < M + 1.5 SD 66 – 77 Tinggi 47 47 % 
M – 0.5 SD < X < M + 0.5 SD 54 – 65 Sedang 37 37 % 
M -1.5 SD < X < M – 0.5 SD 42 – 53 Rendah 7 7 % 
X < M – 1.5 SD ≤ 42 Sangat Rendah 0 0 % 
 
Pada tabel 5 di atas didapatkan hasil 
bahwa sebagian besar subjek yang memiliki 
rentang nilai skala intensitas bermain game 
online mobile berada pada kategori tinggi 
dengan nilai antara 66 – 77 memiliki 
frekuensi sebanyak 47 orang atau 47 
persen. 
Tabel 6. Kategorisasi Skor Kontrol Diri 
Interval kecenderungan Skor Kategori F Presentase 
X > M + 1.5 SD ≥ 98 Sangat Tinggi 0 0 % 
M + 0.5 SD < X < M + 1.5 SD 83 – 97 Tinggi 13 13 % 
M – 0.5 SD < X < M + 0.5 SD 68 – 82 Sedang 54 54 % 
M -1.5 SD < X < M – 0.5 SD 53 – 67 Rendah 31 31 % 
X < M – 1.5 SD ≤ 53 Sangat Rendah 2 2 % 
 
Berdasarkan kategorisasi pada tabel 
6, dapat dilihat bahwa sebagian besar 
subjek yang memiliki rentang nilai skala 
kontrol diri berada pada kategori sedang 
dengan nilai antara 68 – 82 memiliki 
frekuensi sebanyak 54 orang atau 54 
persen. 
Tabel 7. Kategorisasi Skor Konformitas 
Interval kecenderungan Skor Kategori F Presentase 
X > M + 1.5 SD ≥ 62 Sangat Tinggi 26 26 % 
M + 0.5 SD < X < M + 1.5 SD 52 – 61 Tinggi 35 35 % 
M – 0.5 SD < X < M + 0.5 SD 43 – 51 Sedang 37 37 % 
M -1.5 SD < X < M – 0.5 SD 33 – 42 Rendah 2 2 % 
X < M – 1.5 SD ≤ 33 Sangat Rendah 0 0 % 
 
Berdasarkan kategorisasi pada tabel 7, 
dapat dilihat bahwa sebagian besar subjek 
yang memiliki rentang nilai skala 
konformitas berada pada kategori sedang 
dengan nilai antara 43 - 51 memiliki 




Hasil Uji Asumsi 
Tabel 8. Hasil Uji Normalitas 
Variabel Kolmogorof-Smirnof Z P Keterangan 
Intensitas bermain game 
online mobile 
0.085 0.073  Normal  
Kontrol diri 0.091 0.062 Normal 
Konformitas 0.091 0.059 Normal 
 
Hasil uji asumsi normalitas sebaran 
terhadap variabel intesitas bermain game 
online mobile menghasilkan nilai Z = 0.085 
dan p = 0.073. Hasil uji menyatakan bahwa 
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p>0.05, yang artinya sebaran butir-butir 
intensitas bermain game online adalah 
normal. Hasil uji asumsi normalitas sebaran 
terhadap variabel kontrol diri menghasilkan 
nilai Z = 0.091 dan p = 0.062. Hasil uji 
menyatakan bahwa p>0.05, artinya hal ini 
menunjukkan sebaran butir-butir skala 
kontrol diri adalah normal. Hasil uji asumsi 
normalitas sebaran terhadap variabel 
konformitas menghasilkan nilai Z = 0.091 
dan p = 0.059. Hasil uji menyatakan bahwa 
p>0.05 menunjukkan sebaran butir-butir 
konformitas adalah normal. 
Tabel 9. Hasil Uji Linearitas Hubungan 




Kontrol Diri – Intensitas Bermain Game Online Mobile 1.165 2.70 0.295 Linear 
Konformitas – Intensitas Bermain Game Online Mobile 0.704 2.70 0.852 Linear 
 
Hasil uji linearitas antara variabel 
kontrol diri dengan intensitas bermain game 
online mobile mempunyai nilai linearity F 
hitung = 1.165 < F tabel = 2.70 dan p = 0.295 
> 0.05 yang berarti hubungannya 
dinyatakan linear. Hasil uji linearitas pada 
konformitas dengan intensitas bermain 
game online mobile diperoleh nilai linearity F 
hitung = 0.704 < F tabel = 2.70 dan p = 0.852 
> 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa 
hubungan kedua variabel tersebut linear. 
Tabel 10. Hasil Uji Multikolinearitas 
Variabel Toleance VIF Keterangan 
Kontrol Diri – Intensitas Bermain Game Online Mobile 0.760 1.317 Tidak ada multikolinearitas 
Konformitas – Intensitas Bermain Game Online Mobile 0.760 1.317 Tidal ada multikolinearitas 
 
Hasil uji asumsi multikolinieritas 
antara variabel kontrol diri dengan 
intensitas bermain game online mobile 
mempunyai nilai koefisien tolerance = 0.760 
< 1 dan nilai koefisien VIF = 1.317 < 10 yang 
berarti hubungannya dinyatakan tidak 
terdapat multikolinearitas. Hasil uji 
multikolineartias pada variabel konformitas 
dengan intensitas bermain game online 
mobile mempunyai nilai koefisien tolerance 
= 0.760 < 1 dan nilai koefisien VIF = 1.317 < 10 
yang berarti hubungannya dinyatakan tidak 
terdapat multikolinearitas. Hasil uji 
multikolineartias pada variabel konformitas 
dengan intensitas bermain game online 
mobile mempunyai nilai koefisien tolerance 
= 0.760 < 1 dan nilai koefisien VIF = 1.317 < 10 
yang berarti hubungannya dinyatakan tidak 
terdapat multikolinearitas. 







Kontrol Diri – Intensitas Bermain Game 
Online Mobile  
0.244 1.984 0.808 
Tidak Terjadi 
Heterokedastisitas 
Konformitas – Intensitas Bermain Game 
Online 




Hasil uji heterokedastisitas antara 
variabel kontrol diri dengan intensitas 
bermain game online mobile mempunyai 
nilai P (sig) 0.808 >0.050 dan t hitung = 
0.244 < t tabel = 1.984 yang berarti 
hubungannya dinyatakan tidak terjadi 
heterokedastisitas. Hasil uji 
heterokedastisitas pada variabel 
konformitas dengan intensitas bermain 
game online mobile diperoleh nilai P (sig) 
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0.202 > 0.050 dan t hitung = -1.285 < t tabel 
= 1.984. Hal ini menunjukkan bahwa 
hubungan kedua variabel tersebut tidak 
terjadi heterokedastisitas. 
Tabel 12. Hasil Uji Autokorelasi 
Durbin-Watson dL dU 4-dL 4-dU Keterangan 
1.820 1.6337 1.7152 2.3636 2.2848 Tidak terdapat autokorelasi 
 
Hasil tabel 12, di atas terdapat di tabel 
Durbin-Watson yaitu a = 5%; n = 100; k-3 
adalah dL = 1.6337 dan dU = 1.7152. Hasil 
pengolahan data menunjukkan nilai Durbin-
Watson sebesar 1.820 dan nilai tersebut 
berada diantara dU dan (4-dU) atau 1.82 
lebih besar dari 1.7152 dan 1.820 lebih kecil 
dari 2.2848. Maka dapat disimpulkan bahwa 
dalam model regresi linier tersebut tidak 
terdapat autokorelasi atau tidak terjadi 
korelasi diantara kesalahan penganggu 
variabel. 
 
Hasil Uji Hipotesis 
Hipotesis pertama dalam penelitian ini 
adalah untuk mengetahui pengaruh antara 
kontrol diri dan konformitas terhadap 
intensitas bermain game online mobile. 
Tehnik analisis data yang digunakan adalah 
analisis regresi model penuh. Kaidah yang 
digunakan adalah jika nilai f hitung > f tabel 
pada taraf signifikansi 0.05 dan nilai p<0.05, 
maka H1 diterima dan H0 ditolak. Sebaliknya 
jika nili f hitung < f tabel pada taraf 
signifikansi 0.05 dan nilai p>0.05 maka H1 
ditolak dan H0 diterima. Sementara itu 
untuk melihat seberapa jauh kemampuan 
variable bebas yang ada dalam menjelaskan 
hubungannya terhadap variable terikat 
dengan cara melihat nilai koefisien 
determinan atau R2 (Santoso, 2015). 
Berdasarkan hasil pengujian regresi model 
penuh atas variabel-variabel kontrol diri dan 
konformitas terhadap intensitas bermain 
game online mobile didapatkan hasil yaitu: 







Kontrol diri (X1) 
Konformitas (X2) 
Intensitas bermain game online mobile (Y) 
4.818 2.70 0.090 0.010 
 
Berdasarkan data tabel diatas hasil 
pengujian regresi model penuh 
menunjukkan bahwa kontrol diri dan 
konformitas terhadap intensitas bermain 
game online mobile pada remaja akhir di 
Samarinda menunjukkan adanya pengaruh 
yang signifikan, dengan hasil uji regresi 
berganda model penuh yaitu, F hitung > F 
tabel (4.818 > 2.70), Adjusted R square = 
0.090, dan p = 0.010. Kemudian pada 
hipotesis selanjutnya menggunakan analisis 
regresi model bertahap.  
Analisis regresi model bertahap 
bertujuan untuk memprediksi atau menguji 
sejauh mana sebab akibat satu variabel 
bebas terhadap variabel terikat. Adapun 
kaidah yang digunakan dalam uji regresi 
model bertahap adalah jika nilai T hitung > T 
tabel pada taraf signifikansi 0.05 dan nilai p 
< 0.05 maka H1 diterima, H0 ditolak. 
Sebaliknya, jika nilai T hitung < T tabel pada 
taraf signifikansi 0.05 dan nilai p > 0.05 
maka H1 ditolak, H0 diterima. Sementara itu, 
untuk melihat regresi yang dihasilkan 
berhubungan positif atau negatif adalah 
melalui koefisien beta (β). Apabila koefisien 
beta memiliki tanda minus (-) berarti 
hubungan yang dihasilkan adalah negatif, 
sebaliknya apabila koefisien beta tidak 
memiliki tanda minus (-), maka arah 
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hubungan yang dihasilkan adalah positif 
(Santoso, 2015). Berikut rangkuman hasil 
analisis regresi sederhana disajikan dalam 
tabel di bawah ini: 
Tabel 14. Rangkuman Hasil Analisis Regresi Model Bertahap 




Kontrol diri (X1) – Intensitas bermain game online mobile (Y) -0.257 -2.315 1.984 0.023 
Konformitas (X2)  – Intensitas bermain game online mobile  (Y) 0.074 0.668 1.984 0.506 
 
Berdasarkan data tabel 14, dapat 
diketahui hasil uji analisis regresi model 
bertahap menunjukkan adanya pengaruh 
yang signifikan antara kontrol diri dengan 
intensitas bermain game online mobile 
dengan nilai beta = -0.257, t hitung = -2.315 > 
t tabel = 1.984, dan p = 0.023 < 0.050. 
Kemudian hasil uji analisis regresi model 
bertahap menunjukkan tidak ada pengaruh 
yang signifikan antara konformitas dengan 
intensitas bermain game online mobile 
dengan nilai beta = 0.074, t hitung = 0.668 < 
t tabel = 1.984, dan p = 0.506 > 0.050. 
 
PEMBAHASAN 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh kontrol diri dan 
konformitas terhadap intensitas bermain 
game online mobile pada remaja akhir di 
Samarinda. Untuk mengetahui pengaruh 
seberapa besar penelitian tersebut peneliti 
menggunakan 100 orang remaja akhir, 
untuk dijadikan sampel dalam penelitian ini 
yang menggunakan perhitungan statistik 
dengan hasil penelitian sebagai berikut: 
Berdasarkan hasil uji regresi model 
penuh menunjukkan nilai F hitung 4.818 > F 
tabel 2.70, dan p = 0.010 (p < 0.050). Hal 
tersebut menunjukan bahwa hipotesis 
mayor dalam penelitian ini diterima H1. 
Artinya terdapat pengaruh kontrol diri dan 
konformitas terhadap intensitas bermain 
game online mobile pada remaja akhir di 
Samarinda. Yang berarti intensitas bermain 
game online mobile pada remaja terdapat 
peranan kontrol diri seperti peran 
kedisiplinan dalam mengatur waktu dan 
intensitasnya para remaja memainkan 
game. Tidak hanya itu peran kebiasaan baik 
pada remaja juga memiliki dampak pada 
intensitas bermain game online mobile, 
remaja yang tidak memiliki pola hidup sehat 
atau kebiasaan baik cenderung akan 
menolak sesuatu yang memberikan dampak 
baik bagi dirinya, serta memberikan 
perhatian penuh pada sesuatu yang 
berdampak buruk bagi dirinya, dan etika 
kerja memiliki peran terhadap intensitas 
bermain game online, remaja akhir yang 
tidak memiliki etika kerja cenderung kurang 
mampu menyelesaikan kewajiban tanpa 
terpengaruh hal-hal yang diluar 
kewajibannya, dan mengutamakan hal yang 
memberikan kesenangan. 
Sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Griffiths (2004), para pemain 
game yang kurang memiliki kemampuan 
untuk mengontrol dirinya akan 
mengorbankan aktivitas lainnya untuk bisa 
bermain game. Mereka rela mengorbankan 
waktu untuk memainkan game, 
mengorbankan waktu untuk tidur, ataupun 
belajar. Sehingga kita dapat mengetahui 
peran kontrol diri dalam mengatur 
intensitas dalam bermain game online 
mobile sangat diperlukan. Karena semakin 
rendah kontrol diri, maka intensitas 
bermain game online mobile pada remaja di 
Samarinda menjadi tinggi intensitas 
bermainnya.  
Berdasarkan hasil kategorisasi dapat 
dilihat bahwa sebagian besar subjek yang 
memiliki rentang nilai skala intensitas 
bermain game online mobile berada pada 
kategori tinggi dengan nilai antara 66 – 77 
memiliki frekuensi sebanyak 47 orang atau 
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47 persen. Hal ini menjelaskan bahwa para 
remaja di kota Samarinda ini memiliki 
intensitas bermain game online mobile yang 
tinggi. Hal ini sesuai dengan update dari 
para developer game tersebut dalam 
menaikkan daya tariknya dengan 
mengadakan ajang perlombaan tahap 
daerah bahkan internasional. 
Sejalan dengan pernyataan yang 
dikemukakan oleh subjek AZ di salah satu 
tempat perbelanjaan dalam turnamen yang 
diselenggarakan oleh game online mobile 
yang biasa iya mainkan. Ia merasakan 
bahwa intensitas bermain game online 
mobile sangat tinggi karena seringnya 
bermain bersama dengan teman demi 
menjalin komunikasi tim yang lebih baik, 
tidak hanya itu latihan rutin yang dilakukan 
bertujuan untuk agar terbiasanya dengan 
pola bermain lawan dengan berbagai 
stategi yang berbeda-beda. Tidak jarang dia 
meninggalkan waktu belajar dan menunda 
waktu makan, mandi bahkan waktu tidur 
yang sedikit pun menurut dia tidak menjadi 
masalah demi tim yang lebih solid. 
Sejalan dengan penelitian sebelumnya 
yang dilakukan oleh Budhi dan Indrawati 
(2016) dengan hasil penelitian menunjukan 
ada hubungan antara kontrol diri dengan 
intensitas bermain game online. Pada 
penelitian tersebut 41 persen subjek 
memiliki intensitas bermain yang tinggi dan 
59 persen subjek memiliki intensitas 
bermain yang sangat tinggi, sedangkan 
untuk kontrol diri sebanyak 54 persen 
subjek memiliki kontrol diri yang sangat 
rendah, sisanya 16 persen subjek memiliki 
kontrol diri rendah, 29 persen subjek 
memiliki kontrol diri tinggi. Hasil penelitian 
tersebut menunjukan bahwa tingkat 
kontrol diri berada pada taraf rendah. 
Intensitas bermain game online mobile 
yang tinggi dikarenakan remaja akhir lebih 
memilih memainkan game online untuk 
mencari kesenangan bagi dirinya sendiri 
dengan cara meraih prestasi dalam 
permainan online, berteman dengan 
sesama pemain game online, dan terlibat 
secara mendalam di game yang dimainkan 
membuat remaja lupa diri pada kewajiban-
kewajiban yang seharusnya remaja akhir 
lakukan sebagai pelajar dan mahasiswa. 
Sehingga peran penting dari kontrol diri 
seorang remaja sangat diperlukan untuk 
mengatur intensi bermain dan remaja lebih 
memperhatikan kualitas hidup yang baik 
dan sehat. 
Berdasarkan hasil uji regresi model 
bertahap, diketahui bahwa kontrol diri 
memiliki pengaruh terhadap intensitas 
bermain game online mobile. Hal ini terbukti 
dari nilai beta sebesar -0.257, nilai t hitung 
sebesar -2.315, dan nilai p sebesar 0.023 
(p<0.050). menunjukan bahwa H1 diterima 
dan H0 ditolak, artinya semakin rendah 
kontrol diri yang di miliki maka akan 
semakin tinggi intensitas bermain game 
online mobile pada remaja akhir di 
Samarinda. Sehingga dapat diketahui 
bahwa intensitas bermain game online 
mobile karena adanya kontrol diri yang 
kurang baik yang dimiliki oleh para remaja 
akhir di Kota Samarinda. 
Sejalan dengan hasil penelitian yang 
didapatkan, berdasarkan kategorisasi 
rentang nilai skala kontrol diri yang berada 
pada kategorisasi sedang dengan nilai 
antara 68-82 memiliki frekuensi sebanyak 
54 pada kategorisasi sedang. Hasil tersebut 
menunjukan kontrol diri remaja akhir di 
Samarinda didominasi dengan kategori 
sedang. Sehingga dapat dilihat kontrol diri 
yang dimiliki oleh para remaja akhir masih 
perlu ditingkatkan. Terlebih dengan 
intensitas bermain game online mobile yang 
tinggi pada remaja berkaitan dengan 
adanya kontrol diri kurang baik pada 
remaja.  
Sesuai dengan pernyataan IB yang 
merupakan rekan dari AZ menyatakan 
bahwa, semenjak ia memainkan game 
online dan menemukan teman bareng 
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bermain, ia merasa latihan menjadi penting 
walaupun harus meluangkan waktu 4-6 jam 
dalam sehari untuk melaksanakan latihan. 
Ia juga merasa perubahan sikapnya yang 
sering melalaikan tugas kampus dan telat 
dalam masuk kuliah menjadi perilaku yang 
sering ia alami selama memiliki intensitas 
bermain game online mobile yang tinggi. 
Sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Puspita dan Mulyana (2018), 
bahwa adanya hubungan terbalik antara 
kontrol diri dan intensitas bermain game 
online, dimana ketika kontrol diri yang 
dimiliki rendah maka intensitas bermain 
game akan meningkat. Dapat disimpulkan 
bahwa peranan kontrol diri yang kurang 
baik yang dimiliki para remaja membuat 
intensitas bermain game menjadi tinggi dan 
membuat para remaja melalaikan kewajiban 
sebagai upaya dalam tuntutan tugas seperti 
belajar. 
Selanjutnya pada hasil uji regresi 
bertahap lainnya, didapatkan hasil 
penelitian bahwa konformitas tidak 
berpengaruh terhadap intensitas bermain 
game online mobile, dibuktikan dengan nilai 
koefisien beta sebesar 0.074, nilai hitung t 
hitung sebesar 0.668 dan nilai p 0.506 
(p>0.050). Hal ini menunjukan bahwa H0 
diterima dan H1 ditolak. Artinya, tidak ada 
pengaruh variabel konformitas terhadap 
intensitas bermain game online mobile. 
Konformitas kurang memiliki andil dalam 
meningkatkan intensitas bermain game 
online mobile pada para remaja di Kota 
Samarinda. 
Hal ini didukung dengan penelitian 
yang dilakukan oleh Kartini (2016) yang 
menunjukan tidak ada hubungan 
konformitas dengan intensitas bermain 
game dikarenakan masih terdapat banyak 
faktor lain yang mempengaruhi intensitas 
bermain game selain konformitas. Seperti 
peranan kebiasaan baik yang masih bisa 
dilakukan oleh seorang remaja, ataupun 
aspek lainya yang memiliki etika yang baik, 
dan menajemen waktu. 
Sesuai dengan hasil penelitian yang 
telah dilakukan, didapatkan hasil statistik 
deskriptif sedang dengan rentang nilai 
rerata empirik 56.14 lebih rendah dari nilai 
rerata hipotetik 60, yang membuat nilai 
konformintas dalam katagori rendah. 
Artinya peran konformitas para remaja 
akhir di Samarinda dalam menumbuhkan 
keinginan saling mengajak dan 
mempengaruhi teman ataupun situasi sosial 
sekitar yang rendah. 
Menurut Baron dan Byrne (2008) 
mengatakan bahwa konformitas 
merupakan suatu jenis pengaruh sosial 
dimana individu mengubah sikap dan 
tingkah laku individu agar sesuai dengan 
norma sosial yang ada, penyesuaian 
perilaku individu untuk menganut pada 
acuan norma kelompok, menerima ide atau 
aturan-aturan yang menunjukan bagaimana 
individu tersebut berperilaku.  
Hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Harahap dan Andromeda (2016), 
didapatkan hasil bahwa remaja akhir 
cenderung memiliki kelompok-kelompok 
teman sebaya di lingkungan sekitarnya, 
beberapa kelompok memiliki aturan-aturan 
tidak tertulis yang di rasakan individu yang 
berada dalam kelompok tersebut salah 
satunya seperti ajakan kelompok untuk 
bermain game online mobile. Aturan ini 
tidak lepas dari adanya norma dan sanksi 
sosial yang ada, sehingga terkadang 
individu memikirkan norma ataupun sanksi 
sosial apa yang bisa ditoleransi sebelum 
bergabung dan aktif dalam sebuah 
kelompok. 
Hasil wawancara yang dilakukan 
dengan subjek DL mengatakan bahwa 
kelompoknya seringkali mengajak subjek 
untuk online pada game yang kelompok 
mereka mainkan, namun subjek merasa 
tidak kuasa untuk menolak ajakan 
kelompoknya, karena adanya keterikatan 
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yang dimiliki dalam kelompok tersebut. 
Tetapi subjek juga sering menolak ketika 
sedang banyak tugas ataupun tuntutan baik 
dalam perkuliahan maupun keluarga, 
sehingga subjek enggan untuk bermain. 
Subjek juga menyadari akan pentingnya 
kesehatan sehingga terkadang subjek 
menolak jika kondisi kurang fit dan memilih 
untuk beristirahat dengan cukup. Karena 
menurutnya menurunkan performa ketika 
bermain game online mobile dan tidak ingin 
menjadi beban dalam team yang ada.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut : 
1. Terdapat pengaruh antara kontrol diri 
dan konformitas terhadap intensitas 
bermain game online mobile pada remaja 
akhir di Samarinda. 
2. Terdapat pengaruh antara kontrol diri 
terhadap intensitas bermain game online 
mobile pada remaja akhir di Samarinda. 
3. Tidak terdapat pengaruh antara 
konformitas terhadap intensitas bermain 




Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan dan hasil yang diperoleh, 
sehingga dengan ini penulis memberikan 
beberapa saran sebagai berikut: 
1. Kepada remaja akhir diharapkan untuk 
dapat menahan diri dari keinginan 
bermain game online mobile dan lebih 
fokus pada kewajiban-kewajiban remaja, 
serta remaja akhir diharapkan dapat 
mengatur pola hidup sehat dengan 
makan makanan sehat, tidur malam yang 
cukup sehingga tidak mudah 
terpengaruh pada keinginan bermain 
game online mobile. Dengan memiliki 
kesadaran bahwa bermain game online 
mobile merupakan suatu sarana hiburan 
untuk melepaskan penat, mengisi waktu 
luang dari kebosanan sehingga tidak 
mengakibatkan remaja bermain game 
online mobile secara berlebihan. 
2. Bagi para orang tua dan guru agar dapat 
memberikan pengawasan kepada remaja 
akhir dengan cara menjalin komunikasi 
yang baik dan membantu remaja untuk 
dapat memahami pentingnya menahan 
diri dari kegiatan bermain game online 
agar remaja tidak bermain secara 
berlebihan dan menghindari bermain 
game pada tingkat kecanduan.  
3. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin 
meneliti mengenai intensitas bermain 
game online mobile hendaknya 
menambah variabel-variabel pendukung 
dalam penelitian agar lebih variatif dan 
dapat menggali faktor lain dari perilaku 
intensitas bermain game online mobile 
yang terjadi. Serta dapat melakukan 
penyebaran skala dengan uji skala 
terlebih dahulu, sehingga didapatkan 
skala yang jauh lebih baik. 
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